




A. Latar Belakang 
Sebagian orang mengenal abad 21 sebagai abad pengetahuan yang 
merupakan landasan utama untuk berbagai aspek kehidupan. Setiap orang dituntut 
untuk mengembangkan pengetahuannya guna menghadapi persaingan di dunia 
global. Dunia pendidikan saat ini juga harus berkembang secara dinamis agar 
peserta didik dapat mempersiapkan pengetahuannya sejak dini.  
Generasi abad 21 khususnya peserta didik dituntut untuk mampu 
mengembangkan kecakapan dalam menguasai teknologi informasi dan komunikasi, 
sehingga peserta didik memiliki kemampuan dalam menggunakan teknologi pada  
proses pembelajaran yang bertujuan untuk tercapainya kemampuan berpikir dan 
belajar peserta didik. Hal tersebut diperkuat dengan pernyataan Pemerintah  melalui 
Kemendikbud (2013) menyatakan bahwa di abad 21 ini, pendidikan saat ini sangat 
penting untuk menjamin peserta didik memiliki keterampilan belajar dan 
berinovasi, keterampilan menggunkan teknologi dan media informasi, serta dapat 
bekerja, dan bertahan dengan menggunakan keterampilan untuk hidup. 
Agar kecakapan abad 21 dapat terwujud, dunia pendidikan saat ini 
mengembangkan keterampilan abad 21 untuk menyiapkan peserta didik dalam 
mengahadapi kemajuan teknologi. Triling (2009) mengatakan keterampilan abad 
21 yang harus dikuasai oleh peserta didik saat ini adalah 1) Learning inovatoan skill 
yang terdiri dari kemampuan berpkir kritis dan pemecahan masalah, komunikasi 
dan kolaborasi dan kemampuan berpikir kreatif dan inovasi; 2) Digital Literacy 
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Skill yang terdiri dari literasi Informasi, Literasi Media, Literasi Teknologi (ICT); 
3) Career and Life skill yang terdiri dari fleksibilitas dan adatabilitas, memiliki 
inisiatif dan dapat mengatur sendiri, interaksi sosial antar budaya produktivitas dan 
akuntibilitas, kemampuan dan tanggung jawab.  
Fisika sebagai bagian dari sains sangat erat kaitannya dengan era abad 21 
dimana fisika sangat berperan dalam kemajuan perkembangan teknologi pada abad 
21. Oleh sebab itu, pembelajaran fisika pun harus memacu perkembangan yang 
dilakukan dengan cara memanfaatkan teknologi. Salah satu upaya dalam 
meningkatkan kemampuan teknologi peserta didik, yaitu dengan media yang 
digunakan guru saat pembelajaran berlangsung di kelas .  
Namun pada praktiknya, fakta dilapangan pemanfaatan teknologi seperti 
media pengajaran  di dalam kelas masih minim dilakukan dengan berbagai alasan 
diantaranya; 1) keterbatasan dalam penyediaan media; 2) guru merasa terbebani 
dengan menafaatkan media pengajaran karena guru dituntut untuk lebih kreatif; 3)  
tidak semua guru mampu mengoprasikan media pengajaran (Husain, 2014). 
Fakta lain ditemukan oleh penulis  pada saat melakukan studi pendahuluan 
di sekolah MAN 3 Sukabumi pada hari jumat, 8 November 2016. Bahwa pada 
proses pembelajaran guru jarang menggunakan media pembelajaran  menggunakan 
komputer, dikarenakan sekolah memiliki keterbatasan dalam penyediaan sarana 
dan prasarana pembelajaran. Sehingga guru sulit melalukan variasi dalam 
pembelajaran. Dalam hal ini guru hanya terfokus pada keterbatasan sekolah dalam 
menyediakan media pembelajaran dengan menggunkan komputer  pada saat 
pembelajaran berlangsung, faktanya dalam keterlaksanaan pembelajaran dengan 
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menggunakan media tersebut masih bisa dilakukan seperti memanfaatkan laptop 
yang dimiliki oleh peserta didik. 
Akibatnya, peserta didik lebih banyak menggunakan laptop yang mereka 
miliki dengan menonton film dan main games adapun dalam pembelajaran 
khususnya dalam pembelajaran fisika jarang digunakan oleh peserta didik. Hal ini 
dapat berimpilkasi pada pengetahuan pemanfaatan ICT dalam pembelajaran fisika 
peserta didik dengan diperkuat dari hasil angket yang telah di berikan kepada 
peserta didik  menunjukan bahwa 64% peserta didik tidak memiliki 
laptop/notebook/komputer, 36% peserta didik memiliki laptop/notebook/komputer 
dan digunakan untuk, menonton film, untuk bermain games, dan untuk 
mengerjakan tugas jarang digunakan oleh peserta didik.  
Selanjutnya diperoleh temuan, dari hasil wawancara yang dilakukan dengan 
guru Fisika di MAN 3 Sukabumi pada hari jumat, 8 November 2016. Dengan 
pertanyaan yang merujuk kepada indikator keterampilan berpikir kreatif. Hal 
tersebut meliputi Berpikir Lancar (Fluency) ditandai dengan minimnya peserta 
didik dalam mencetuskan ide dan gagasan, dalam proses pembelajaran peserta didik 
kurang menanggapi ketika diberikan pertanyaan oleh guru. Berpikir Luwes 
(Flexibility) ditandai ketika peserta didik dalam menjawab pertanyaan cukup 
seragam, tidak ada jawaban yang bervariasi. Ketarampilan memerinci 
(Ellaboration) ditandai dengan kurang dilatihkannya peserta didik dalam mencari 
makna dari jawaban dalam menyelesaikan masalah serta tidak dilatihkannya dalam 
mengembangkan gagasan dari berbagai macam produk.  
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Pernyataan guru tersebut sama  halnya dengan apa yang diungkapkan oleh 
peserta didik saat dilakukan wawancara mengenai proses pembelajaran fisika, 
Menurutnya pembelajaran fisika cenderung monoton, jarang menggunakan media 
pembelajaran, sumber belajar hanya menggunakan buku paket dan lks saja. Selain 
itu pembelajaran fisika lebih difokuskan untuk menghapal rumus dan latihan soal 
saja. Hal tesebut menunjukkan bahwa keterampilan berpikir kreatif peserta didik 
masih kurang diterapkan dalam pembelajaran.  
Mengingat pentingnya kreativitas peserta didik demi tercapainya 
keterampilan abad 21 dalam pendidikan formal, maka di sekolah perlu disusun 
strategi pembelajaran yang dapat mengembangkan kreativitas. Salah satu startegi 
pembelajaran yang dipandang dapat membantu dan memfasilitasi peserta didik 
dalam menguasai teknologi  dan berlatih mengembangkan berbagai keterampilan 
berpikir kreatif  yaitu dengan menggunakan pembelajaran berbasis ICT. 
Salah satu pembelajaran bebasis ICT yang dapat diterapkan di dalam kelas 
adalah penggunaan software tracker. Software tracker dianggap dapat membantu 
dan memfasilitasi untuk memudahkan dalam pembelajaran fisika seperti yang 
diungkapkan oleh Afifah dkk (2015) software tracker merupakan salah satu 
software yang  dapat digunakan untuk melakukan pengetrackan terhadap sebuah 
objek baik itu berupa posisi objek, kecepatan objek maupun percepatan objek. 
Terlebih dari itu gerak harmonik sederhana  sebagai bagian mata pelajaran fisika 
yang membahas mengenai pergerakan  periodik yang berulang-ulang hal tersebut 
akan lebih mudah dipahami dengan penggunaan media pembelajaran yang tepat 
seperti media software tracker.  
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Kemampuan peserta didik dalam keterampilan berpikir kreatif merupakan 
bagian dari kemampuan abad 21 yang harus dimiliki oleh peserta didik saat ini. 
Penggunaan software tracker dalam pembelajaran fisika merupakan metode yang 
kreatif sehingga dapat membantu peserta didik untuk meningkatkan kemampuan  
keterampilan berpikir kreatif  juga, hal tersebut diperkuat oleh (Physics, 2009) 
menyatakan bahwa  analisis video menggunakan program tracker (Open Source 
Fisika) dalam proses pendidikan memperkenalkan metode kreatif baru pengajaran 
fisika, membuat ilmu alam lainnya menarik bagi siswa. 
Berdasarkan beberapa penelitian yang telah dilakukan olah para Peneliti 
sebelumnya, software tracker dapat meningkatkan kualitas pembelajaran fisika 
seperti Penelitian yang dilakukan oleh  Habibbulloh dkk (2014) menyatakan bahwa 
analisis video software tracker dapat meningkatkan keterampilan proses dalam 
pembelajaran fisika. Hasil penelitian  Purwanti dkk (2014) analisis video tracker 
mampu menentuan Koefisien Restitusi Tumbukan 2 Bola. Hal ini senada dengan 
penelitian yang dilakukan oleh Marliani dkk (2015), mengemukakan bahwa analisis 
video software tracker dapat Menentukan Nilai Koefisien Viskositas Fluida. Selain 
itu berdasarkan penelitian Oktava dkk (2013), pemanfaatan software tracker dalam 
ekseperimen ayunan bandul teredam dapat menentukan koefisien viskositas udara 
dengan hukum landau-lifshitsz. Berdasarkan penelitian Afifah  dkk (2015) 
menyatakan bahwa software tracker dapat menentukan percepatan gravitasi bumi 
pada gerak parabola sebagai media dalam pembeljaaran fisika di SMA. Software 
tracker juga dapat membantu pembuatan prototype sel surya untuk menentukan 
arah angin (Mirizwan, & Hendro, 2015). Lebih lanjut berdasarkan hasil penelitian 
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Sari dkk (2013)  game angry birds dan program software tracker sebagai media 
pembelajaran fisika pada topik geak parabola. Selanjutnya menurut Nurwanto 
(2016) analisis video software tracker pada materi kinematika dapat meningkatkan 
penguasaan konsep dan keterampilan proses sains. 
Pemilihan materi gerak harmonik sederhana dalam penelitian ini didasarkan 
kepada penggunaan software tracker dimana software tracker mampu menganalisis 
pengetrackan terhadap sebuah objek baik itu posisi objek, kecepatan objek maupun 
percepatan objek. Materi ini juga dipilih karena kecocokan materi dengan 
penggunaan software tracker dalam pembelajaran fisika. 
Dengan melihat latar belakang masalah tersebut, dengan melihat 
permasalahan yang terjadi harapan dalam penelitian ini software tracker dapat 
meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik. Maka dari itu penelitian 
ini diberi judul “ Analisis Gerak harmonik Sederhana menggunakan software 
tracker untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik “. 
 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan di atas, rumusan 
masalah dalam Penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana keterlaksanaan penggunaan  software tracker dalam 
pembelajaran fisika pada materi gerak harmonik sederhana kelas X IPA 
MAN 3 Sukabumi ?  
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2. Bagaimana peningkatan keterampilan berpikir kreatif peserta didik setelah 
diterapkan pembelajaran dengan penggunaan software tracker pada  gerak 
harmoik sederhana kelas X IPA MAN 3 Sukabumi?  
 
C. Batasan Masalah 
Agar penelitian ini lebih terarah maka perlu adanya pembatasan masalah 
dalam penelitian ini. Masalah penelitian dibatasi dengan masalah sebagai berikut : 
1. Subjek yang diteliti adalah peserta didik kelas X MIA 3 MAN 3 Sukabumi 
tahun ajaran 2016/2017. 
2. Analisis software tracker  pada proses pembelajaran fisika materi Gerak 
Harmonik Sederhana. 
3. Penggunaan software tracker pada proses pembelajaran tidak digunakan 
dari awal pembelajaran sapai akhir pembelajaran, tetapi digunakan pada 
tahap pembelajaran pengolahan data. 
4. Kemampuan berpikir kreatif yang akan diteleti dari  peserta didik yang 
meliputi tiga indikator, yaitu berpikir lancar (fluency), berpikir luwes 
(flexibility),  dan berpendapat (elaboration). 
5. Materi Gerak Harmonik Sederhana yang diberikan di kelas X MIA 3 MAN 
3 Sukabumi terdiri dari beberapa sub bab diantaranya : 1) Gaya pemulih dan 





D. Tujuan Penelitian 
Sesuai dengan rumusan masalah yang diteliti maka tujuan dari penilitian ini 
adalah untuk mengetahui: 
1. Keterlaksanaan penggunaan software tracker pada gerak harmonik 
sederhana kelas X IPA MAN 3 Sukabumi. 
2.  Peningkatan keterampilan berpikir kreatif peserta didik dengan 
menerapkan pembelajaran analisis berbasis software tracker pada gerak 
harmonik sederhana kelas X IPA MAN 3 Sukabumi. 
 
E. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara teoretis 
maupun secara empiris: 
1. Manfaat teoretis 
Hasil penelitian ini diharapkan jadi bukti empiris tentang pembelajaran 
dengan software tracker dalam meningkatkan berpikir kreatif peserta didik pada 
materi gerak harmonik sederhana di kelas X MIA MAN 3 Sukabumi. 
2. Manfaat praktis 
a. Bagi peserta didik, memberikan nuansa pembelajaran baru dengan 
menggunakan software tracker yang memungkinkan setiap peserta 




b. Bagi Guru, terutama guru fisika, dapat menambah pengetahuan tentang 
alternatif pembelajaran fisika dalam meningkatkan kemampuan 
berpikir kreatif peserta didik. 
c. Bagi peneliti, dapat menambah pengetahuan tentang pembelajaran 
Fisika dengan menggunakan pembelajaran software tracker sekaligus 
dapat mempraktikkan dan mengembangkannya dalam pembelajaran. 
 
F. Definisi Operasional 
Dalam Penelitian ini secara operasional istilah-istilah yang digunakan   
didefinisikan sebagai berikut: 
1. Software tracker merupakan suatu perangkat lunak yang mampu menganalisis 
gerak benda melalui analisis video digital yang dibangun oleh Open Source 
Physics (OSP) yang kini kini tersedia sebagai freeware atau dapat di akses, di 
unduh dan digunakan secara bebas sehingga dengan begitu dapat membebaskan 
pengguna software tracker terbebas dari biyaya lisensi karena bersifat General 
Public License ( disajikan dalam lampiran D tentang detail legalitas software 
tracker) . Tracker digunakan untuk melakukan pengetrackan terhadap sebuah 
objek baik itu posisi objek, kecepatan objek maupun percepatan objek. Dalam 
penggunaan nya software tracker juga ditunjang oleh fitur  java. 
2. Keterampilan berpikir kreatif adalah, kemampuan berpikir kreatif peserta didik 
dalam menyelesaikan persoalan dengan berbagai cara, memilih cara yang paling 
tepat untuk menyelesaikan suatu persoalan dan disertai produk sebagai hasil dari 
kreativitas peserta didik dalam pembelajaran fisika yang meliputi tiga indikator 
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yaitu (fluency), (flexibility), (Ellaboration). Untuk mengetahui adanya 
peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta didik ini diukur dengan 
menggunakan tes soal berupa  soal uraian yang dilakukan pada Preetest  dan 
Postest. Indikator keterampilan berpikir kreatif  tersebut diukur oleh pedoman 
penilaian keterampilan berpikir kreatif yang mengacu pada penilaian Torrance. 
3. Gerak harmonik sederhana merupakan materi yang terdapat pada Kompetensi 
Dasar (KD) 3.11 Menganalisis hubungan antara gaya dan getaran dalam 
kehidupan sehari-hari dan Kompetensi Dasar (KD) 4.11 Melakukan percobaan 
getaran harmonik pada aunan sederhana dan atau getaran pegas berikut 
persentasi hasil percobaan serta makna fisisnya. 
 
G. Kerangka Pemikiran 
Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan dengan teknik 
wawancara kepada guru mata pelajaran fisika X MIA MAN 3 Sukabumi ditemukan 
berbagai masalah dalam proses pembelajaran fisika. Kemampuan berpikir kreatif 
peserta didik merupakan masalah yang sering ditemukan dari tahun ke tahun selama 
proses pembelajaran terlihat dari kurang aktif dalam mengungkapkan pendapat, 
belum banyak mengungkapkan saran atau pertanyaan, kurang mampu menjelaskan 
permasalahan secara terperinci. Dari beberapa fakta tersebut keterampilan berpikir 
kreatif peserta didik di sekolah ini masih bisa dikembangkan. 
Selain itu ditemukan dari hasil angket yang telah diberikan kepada peserta 
didik menunjukan laptop/notebook/komputer yang dimiliki peserta didik jarang 
untuk digunakan pada  pembelajaran fisika. Hal tersebut disebabkan karena 
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jarangnya dilakukan kegiatan pembelajaran fisika dengan menggunakan media 
laptop/notebook/komputer yang dimiliki peserta didik, sehingga peserta didik 
cenderung untuk berpikir pada ranah kognitif saja. Padahal jika dikembangkan 
lebih lanjut akan tercipta peserta didik yang kreatif dan siap dalam menghadapi 
kemajuan teknologi. Oleh sebab itu untuk menumbuhkan kreatifitas peserta didik 
dibutuhkan pemanfaatan media  yang tepat ketika kegiatan pembelajaran 
berlangsung dapat menstimulus peserta didik untuk berpikir kreatif dalam belajar 
dan pembelajaran. 
Pemilihan media pembelajaran yang sesuai merupakan hal yang harus 
diperhatikan  untuk tercapainya peningkatan kreativitas peserta didik dalam 
pembelajaran fisika. Maka dari itu media  pembelajaran ini bisa dimanfaatkan 
dalam pembelajaran berbasis ICT dengan software tracker yang merupakan metode 
pengajaran kreatif baru dalam pembelajaran fisika. 
Software tracker menurut (Wijayanto, 2015) merupakan software  yang 
sistem kerjanya dapat menganalisis sebuah video. Software ini  dibangun oleh Open 
Source Physics (OSP) dengan cara kerja menggunakan Java. Fitur yang tersedia 
dalam software ini yaitu pelacakan objek dengan posisi, kecepatan dan percepatan 
lapisan dan grafik, filter efek khusus, beberapa frame referensi, poin kalibrasi, profil 
garis untuk analisis spektrum dan pola gangguan, serta model partikel dinamis. 
Dengan menggunakan  software tracker  dalam pembelajaran fisika dari 
eksperimen tertentu, yang dilakukan oleh peserta didik yang nantinya akan  
menghasilkan video digital atau rekaman dari kamera. Kemudia video tersebut 
dibuka dalam tracker dan menentukan skala serta kerangka acuan untuk memproleh 
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data. Data yang dihasilkan akan dianalisis oleh gambaran grafik, dan keteraturan 
kurva.  
Penggunaan media software tracker yang di gunakan dalam penelitian ini 
dibantu dengan model pembelajaran Discovery Learning. Prosedur model 
pembelajaran Discovery Learning yaitu: Simulation (simulasi/pemberian 
rangsangan), Problem Statement (pernyataan/identifikasi masalah), Data 
Collection (Pengumpulan data), Data Processing (pengolahan data), Verification 
(pembuktian), Generalitation (menarik kesimpulan) Kementrian & Kebudayaan 
(2013: 6).  
Selain itu dengan diterapkannya pemanfaatan media pembelajaran berbasis 
ICT dengan menggunakan software tracker diharapkan dapat meningkatkan 
kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Kemampuan berpikir kreatif peserta 
didik merupakan kemampuan yang dilatih dengan memperhatikan kecakapan 
menggunakan akal untuk menghasilkan ide, mencipta sesuatu yang baru, nyata 
berupa ide atau gagasan dan menyelesaikan masalah secara inovatif.  
Munandar dalam Rifqiawati (2011: 222) menjelaskan bahwa untuk 
mengetahui tingkat kreativitas setiap peserta didik dapat kita ukur melalui tes. Tes 
untuk mengukur kreativitas meliputi aptitude traits (ciri kognitif dari kreativitas) 
dan non aptitude traits (ciri afektif dari kreativitas). Dimensi kognitif (berpikir 
kreatif) mencangkup Fluency (keterampilan berpikir lancar), flexibility 
(keterampilan berpikir luwes), dan elaboration (keterampilan memerinci ). 
Adapun indikator keterampilan berpikir kreatif yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah sebagai berikut :   
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1. Fluency  (Keterampilan berpikir lancar) 
a. Mengajukan banyak pertanyaan 
b. Menghasilkan banyak gagasan 
2. Flexibility (keterampilan berpikir luwes)   
a. Memberikan bermacam-macam penafsiran terhadap suatu gambar, 
cerita, atau masalah 
3. Elaboration (keterampilan memerinci ) 
a. Melakukan langkah-langkah terperinci untuk memecahkan masalah  
Berdasarkan uraian di atas maka kerangka berpikir dari penelitian 




































Kemampuan berpikir kreatif 
Rendahnya Keterampilan Berpikir Kreatif Pesera didik 
Proses Pembelajaran dengan menggunakan Software Tracker 
Sintak Pembelajaran Discovery Learning 
1. Persiapan: Menyampaikan tujuan   
pembelajara dan membagi kelompok. 
2. Simulasi: Peserta didik mengamati  gerak  
yang terjadi pada bandul yang di ayunkan 
dan pegas ditarik dengan beban. 
3. Identifikasi masalah: peserta didik 
mengajukan pertanyaan terkait gerak yang 
terjadi pada bandul yang di ayunkan dan 
pegas yang ditarik dengan beban. 
4. Pengumpulan data: peserta didik melakukan 
eksperimen mengayunkan bandul dan 
menarik pegas dengan beban serta merekam 
kejadian tersebut dalam bentuk video. 
5. Pengolahan data : peserta didik menganalisis 
video dengan menggunakan Software 
Tracker sehingga mendapatkan grafik. 
6. Pembuktian: peserta didik menganalisis 
perbedaan grafik yang di hasilkan dari 
masing-masing percobaan. 
7. Kesimpulan: Peserta didik 
mengkomunikasikan tentang hasil perbedaan 
dari percobaan yang telah dilakukan. 
 
Indikator  Keterampilan 
Berpikir Kreatif 
1. Fluency  (Keterampilan 
berpikir lancar) 
a. Mengajukan banyak 
pertanyaan 
b. Menghasilkan banyak 
gagasan 
2. Flexibility (keterampilan 
berpikir luwes)   
a. Memberikan bermacam-
macam penafsiran 
terhadap suatu gambar, 
cerita, atau masalah. 
3. Elaboration (keterampilan 
memerinci ) 
a. Melakukan langkah-
langkah terperinci untuk 
memecahkan masalah 
Analisis  






H.  Hipotesis Penelitian 
Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 
penelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk 
kalimat pertanyaan. 
Berdasarkan pernyataan dan rumusan masalah di atas, maka hipotesis dari 
penelitian ini adalah: 
Ho : tidak terdapat pengaruh penggunaan  software tracker dalam meningkatkan 
kemampuan berpikir kreatif peserta didik  kelas X materi gerak harmonik 
sederhana. 
Ha: terdapat pengaruh penggunaan  software tracker dalam meningkatkan 
kemampuan berpikir kreatif peserta diidk  kelas X materi gerak harmonik 
sederhana. 
 
I. Metodologi Penelitian 
1. Menentukan jenis data 
Jenis data yang akan diambil dalam Penelitian ini adalah data kualitatif dan 
kuantitatif. Data yang diperoleh dalam Penelitian ini diantaranya :  
a. Data kualitatif berupa data tentang aktifitas guru dalam setiap tahapan 
kegiatan pembelajaran fisika dengan menggunakan software tracker 
pada materi gerak harmonik sederhana, yang diperoleh dari format 
observasi yang dilakukan oleh observer. 
b. Data Kuantitatif berupa data tentang gambaran peningkatan 
keterampilan berpikir kreatif peserta didik  melalui pembelajaran 
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menggunakan software tracker yang diperoleh dari normal gain hasil 
dari  Pretest dan Postest. 
2. Lokasi Penelitian 
Lokasi penelitian yang akan dilakukan bertempat di MAN 3 Sukabumi, 
Kecamatan Surade Kabunaten Sukabumi. Alasan dipilihnya lokasi penelitian ini 
adalah karena keterampilan berpikir kreatif peserta didik di MAN 3 Sukabumi 
masih rendah. Selain itu MAN 3 Sukabumi ini jarang melakukan pembelajaran 
dengan memanfaatkan ICT berupa software tracker pada proses pembelajaran 
fisika. 
3. Populasi dan Sampel 
a. Populasi Penelitian 
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas X MIA 
MAN 3 Sukabumi yang populasi terdiri atas individu yang terdiri dari lima kelas 
yang homogen. 
b. Sampel Penelitian 
Berdasarkan populasi yang terdiri atas kelompok-kelompok individu yang 
terdiri dari lima kelas yang homogen, maka teknik pengambilan sampel pada 
Penelitian ini adalah dengan cara purposive sampling. Purposive sampling adalah 
teknik penentuan sampel dengan pertimbangan khusus. Dikarenakan adanya 
keterbatasan biaya dan waktu maka dalam penelitian ini hanya diambil satu kelas 





4. Metode dan Desain Penelitian   
a. Metode Penelitian 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pre-
eksperimental design tanpa adanya variabel kontrol. (Sugiyono, 2009:109).  Hal ini 
dilaksankan pada satu kelompok peserta didik (kelompok eksperimen) tanpa 
adanya kelompok pembanding (kelompok kotrol). Alasan menggunakan metode 
Dalam metode pre-eksperimental design untuk mengetahui sejauh mana pengaruh 
penggunaan software tracker terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik 
pada materi gerak harmonik sederhana.  
b. Desain Penelitian 
Desain yang digunakan pada penelitian ini adalah one-group pretest-
posttest design. Representasi desain one-group pretest-posttest seperti dijelaskan 




Pretest Treatment Posttest 
O1 X O2  
 
Keterangan: 
O1 : nilai pretest 
X  : treatment, yaitu implementasi  pembelajaran Software Tracker 
O2 : nilai posttest 
 
Sampel dalam penelitian ini diberi perlakuan dengan menggunakan 
software tracker sebanyak tiga kali. Untuk mengetahui pengetahuan awal, sampel 
diberi tes awal berupa pretest. Kemudian dilanjutkan dengan treatment (perlakuan) 
berupa pembelajaran dengan menggunakan software tracker pada materi gerak 
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harmonik sederhana selanjutnya diberi posttest dengan menggunakan instrumen 
yang sama seperti pada pretest. Instrumen tersebut dalam penelitian ini digunakan 
untuk mengukur keterampilan berpikir kreatif  peserta didik yang telah 
diujicobakan dan divalidasi 
5. Prosedur penelitian  
Proses yang ditempuh dalam Penelitian ini adalah: 
a. Tahap perencanaan/ persiapan 
Pada tahap perencanaan Penelitian, langkah-langkah yang dilakukan adalah: 
1) Menentukan sekolah untuk tempat penelitian. 
2) Melakukan studi pendahuluan (observasi awal) ke tempat yang akan 
dijadikan lokasi penelitian untuk mengetahui masalah yang terdapat 
dalam pembelajaran fisika. 
3) Menentukan materi  
4) Melakukan studi literatur, dilakukan untuk memperoleh teori yang 
akurat dan inovatif mengenai bentuk pembelajaran yang hendak 
diterapkan. 
5) Telaah kurikulum, dilakukan untuk mengetahui kompetensi dasar 
yang hendak dicapai agar pembelajaran dan pendekatan belajar yang 
diterapkan dapat memperoleh hasil akhir sesuai dengan kompetensi 
dasar yang dijabarkan dalam kurikulum. 
6) Menentukan populasi dan sampel penelitian. 
7) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)  
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8) Membuat instrumen penelitian (Lembar Observasi, Lembar 
Kegiatan Peserta Didik (LKPD), dan tes keterampilan berpikir 
kreatif). 
9) Mengujikan instrumen atau judgment kepada dosen pembimbing. 
10) Merevisi instrumen sesuai dengan arahan dosen pembimbing. 
11) Melaksanakan uji coba instrumen.  
12) Menganalisis hasil uji coba berupa validitas, realibilitas, daya 
pembeda dan tingkat kesukaran soal uji coba. 
13) Menetapkan instrumen yang valid berdasarkan hasil uji coba 
instrument. 
14) Membuat pedoman observasi. 
15) Melakukan uji keterbacaan observer untuk mengisi lembar observasi 
guru dan peserta didik keterlaksanaan pembelajaran menggunakan 
software tracker. 
16) Membuat jadwal kegiatan pembelajaran. 
b. Tahap Pelaksanaan 
Setelah melakukan tahap persiapan, maka dilanjut dengan tahap 
pelaksanaan. Pada tahap ini, langkah-langkah yang dilakukan adalah: 
1) Melaksanakan pretest sesuai dengan pokok bahasan yang akan 
diajarkan. 
2) Melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan software tracker 
pada materi gerak harmonik sederhana 
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3) Mengobservasi aktivitas guru dan siswa selama berlangsungnya 
proses pembelajaran oleh observer 
4) Melaksanakan posttest. 
c.  Tahap penutup (tahap pelaporan/penyelesaian Penelitian) 
Setelah tahap persiapan dan tahap pelaksanaan selesai dilakukan, maka 
tahap selanjutnya yaitu tahap penutup. Pada tahap penutup, langkah-langkah yang 
dilakukan adalah: 
1) Mengolah dan menganalisis data hasil penelitian. 
2) Membahas hasil penelitian dalam bentuk laporan akhir. 
3) Menyimpulkan hasil penelitian yang diperoleh dari pengolahan dan 
analisis data dengan terlebih dahulu menguji hipotesis. 















Studi Pustaka  
Observasi kelas 
Wawancara guru 
dan peserta didik 
Merumuskan 




Uji Coba Instrumen 
Analisis Instrumen 
Prettest 
Pelaksanaan Proses Pembelajaran dengan 




Gambar 1.2.  
 Prosedur Penelitian 





6. Instrumen Penelitian 
Instrumen yang digunakan dalam Penelitian : 
a. Lembar Observasi 
Lembar observasi digunakan untuk mendapatkan data kualitatif 
keterlaksanaan pembelajaran menggunakan software tracker. Lembar observasi ini 
digunakan dari awal sampai akhir oleh observer dengan memberi tanda  Ceklis (√) 
pada kolom yang tersedia, dan memberikan komentar terhadap keterlaksanaan 
pembelajaran. 
b. Butir tes soal 
Butir tes tertulis digunakan untuk mengukur peningkatan kemampuan 
berpikir kreatif peserta didik yang  meliputi berpikir lancar (fluency), berpikir luwes 
(flexibility), keterampilan merinci (Ellaboration),  dengan  dilakukan saat Preetest 
dan Postest  soal berupa soal uraian. Soal terdiri dari empat nomor masing-masing 
nomor terdapat tiga pertanyaan berdasarkan indikator keterampilan berpikir kreatif  
c. Lembar kegiatan peserta didik 
Lembar kegiatan peserta didik (LKPD) digunakan untuk mendapatkan data 
keterlaksanaan aktivitas peserta didik untuk setiap tahapan pembelajaran dengan 
penggunaan software tracker serta untuk mengetahui sejauh mana peserta didik 







7. Analisis Instrumen 
Instrumen berupa soal tentunya harus diuji terlebih dahulu agar 
mendapatkan instrumen yang valid dan berkualitas. Selanjutnya instrumen 
dianalisis melalui langkah-langkah sebagai berikut: 
a. Validitas  
Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat kevalidan suatu 
instrumen. Suatu instrumen dikatakan valid apabila dapat mengungkapkan data dari 
variabel yang diteliti secara tepat (Arikunto, 2006: 168). Rumus yang digunakan 
untuk mencari validitas soal uraian adalah rumus  korelasi product momen, yaitu 
sebagai berikut : 
2 2 2 2
( )( )
( ( ) (N ( ) )
XY
N XY X Y
r





   
  
rxy = koefisien korelasi tiap item   
N = banyaknya subjek uji coba  
∑X  = jumlah skor item  
∑ Y = jumlah skor total  
∑X2  = jumlah kuadrat skor item  
∑Y2 = jumlah kuadrat skor total  
∑XY = umlah perkalian skor item dan skor total  
(Arikunto, 2013: 319) 
 
Setelah dilakukan ujicoba dan analisis, maka hasil uji coba dari sembilan 
soal tipe A terdapat dua soal termasuk kategori sangat tinggi yaitu nomor 2B, dan 
3C,  soal yang lainnya termasuk kategori tinggi. Adapun untuk soal tipe B terdapat 
satu soal termasuk kategori tinggi yaitu soal 2B  sedangkan soal yang lainnya 






Reabilitas tes adalah tingkat keajegan (konsistensi) suatu tes, yakni sejauh 
mana suatu tes dapat dipercaya untuk menghasilkan skor yang ajeg/konsisten(tidak 
























     
      
(Arikunto, 2013: 109) 
dengan
 11r  = reliabilitas yang dicari 
2
1     = jumlah varians skor setiap-setiap item 
2
t   = varietas total 
n    = banyaknya soal 
 
Tinggi rendahnya reabilitas tes digunakan kriteria sebagai berikut :  
Tabel 1.2. 
Interpretasi Nilai Reliabilitas 
 
Koefisien Korelasi Kriteria 
0.81 sd 1.00 Sangat Tinggi 
0.61 sd 0.80 Tinggi 
0.41 sd 0.60 Cukup 
0.21 sd 0.40 Rendah 
0.00 sd 0.21 Sangat Rendah 
(Arikunto, 2010: 110) 
Setelah dilakukan uji coba dan analisis hasil uji coba soal didapatkan 
reliabilitas sebesar 0,79 dengan kategori tinggi untuk tipe A dan sebesar 0,88 






c. Tingkat kesukaran 
Uji tingkat kesukaran ini dilakukan untuk mengetahui apakah butir soal 
tergolong sukar, sedang, atau mudah. Besarnya indeks kesukaran antara 0,00-1,00 
dengan menggunakan rumus: 
 = ∑ 	.  
Keterangan: TK ∑ 
SMI 
N 
: Tingkat kesukaran 
: Jumlah skor seluruh  soal ke-i 
: Skor Maksimal Ideal 
: Banyaknya peserta tes 
(Surapranata, 2005: 12) 
 
Dengan kategori seperti dapat dilihat pada Tabel 1.3 
 
 Tabel 1.3.  
Kategori Tingkat Kesukaran 
Indeks Kesukaran Interpretasi  
TK< 0,30 Sukar 
0,30 ≤ TK ≤ 0,70 Sedang 
0,70 <TK ≤ 1,00 Mudah 
 (Arikunto, 2013: 210) 
Setelah dilakukan uji coba dan analisis hasil uji coba soal dari sembilan  soal 
tipe A terdapat satu soal terkategori sangat mudah, tiga soal terkategori mudah dan 
lima soal terkategori sedang. Begitupula pada soal tipe B terdapat satu soal 






d. Daya pembeda  
Analisis daya pembeda tes dilakukan dengan cara menghitung koefisien 







     
(Rahayu, 2016: 67) 
Keterangan : 
D : Koefisien Pembeda 
JA : banyaknya peserta didik dari kelompok atas 
JB : banyaknya peserta tes dari kelompok bawah 
BA : banyaknya kelompok atas yang menjawab soal benar 
BB : banyaknya kelompok bawah yang mejawab soal benar  
 
Berikut merupakan kategori daya pembeda tes : 
Tabel 1.4. 
Interpretasi Nilai Daya Pembeda 
 
Rentang nilai Kategori 
0,00 < D < 0,19 Sangat Jelek 
0,20 < D < 0,39 Jelek 
0,40 < D < 0,69 Baik 
0,70 < D 1,00 Sangat Baik 
 (Rahayu, 2016 : 67) 
Setelah dilakukan uji coba dan analisis hasil uji coba soal dari sembilan soal 
tipe A terdapat satu soal terkategori cukup, tiga soal terkategori baik  dan lima soal 
terkategori sangat baik. Sedang untuk tipe B terdapat soal terkategori cukup, tiga 
soal terkategori baik  dan lima soal terkategori sangat. 
8. Analisis data 
Analisis data yang dimaksudkan adalah mengolah data hasil penelitian agar 
dapat ditafsirkan dan mengandung makna serta dapat menjawab rumusan masalah 
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yang telah dikemukakan secara kualitatif dan deskriptif. Adapun langkah-langkah 
dalam menganalisis data adalah sebagai berikut : 
a. Lembar observasi 
Lembar observasi sebagai instrumen yang digunakan untuk mengamati 
keterlaksanaan penggunaan software tracker pada proses pembelajaran fisika oleh 
observer, dengan langkah-langkah sebagai berikut: 
1) Menghitung jumlah skor keterlaksanaan yang diperoleh, jika 
observer mengisi kolom dengan poin lima untuk kriteria sangat jelas 
dan terlaksana, empat untuk kriteria  jelas dan terlaksana, tiga cukup 
jelas dan terlaksana, dua kurang jelas dan terlaksana, satu tidak jelas 
dan terlaksana, 0 tidak terlaksana. 
2) Mengubah jumlah skor yang telah diperoleh menjadi nilai persentase 
dengan menggunakan rumus di bawah ini: 
 =  × 100% 







= nilai persen yang dicari atau diharapkan 
= skor mentah yang diperoleh  
= skor maksimum ideal dari tes yang bersangkutan 
= bilangan tetap 
3) Mengubah persentase yang diperoleh kedalam kriteria penilaian 
aktivitas  dengan kriteria sebagai berikut:  
Tabel 1.5. 
Kriteria Keterlaksanaan Menggunakan Lembar Observasi 
   
Tingkat Penguasaan Kategori 
≤54% Sangat kurang 
55% – 59% Kurang 
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Tingkat Penguasaan Kategori 
60% –75% Sedang 
76% –85% Baik 
86% – 100% Sangat baik 
(Purwanto, 2009: 102) 
Setelah mendapatkan persentase keterlaksanaan dari lembar observasi 
kemudian dianalisis dengan langkah-langkah sebagai berikut : 
1) Analisis persentase setiap pertemuan 
2) Analisis persentase rata-rata dari seluruh pertemuan  
3) Menyimpulkan pertemuan yang memiliki persentase 
keterlaksanaan yang paling tinggi 
4) Mendeskripsikan secara kualitatif berdasarkan catatan observer. 
langkah-langkah pengolahan data LKPD kelompok adalah sebagai berikut. 
1) Memeriksa hasil pengerjaan LKPD pada tahap pelaksanaan dengan 
cara mencocokan jawaban peserta didik dengan kunci jawaban yang 
telah ditentukan; 
2) Menghitung jumlah skor yang diperoleh peserta didik dengan 
menggunakan rumus sebgai berikut. 
 =  ℎ  100 






Tabel 1.6.  






(Arikunto, 2013:  281) 
b. Analisis data hasil tes (pretest dan postest) 
Peningkatan keterampilan berpikir kreatif peserta didik setelah 
diterapkannya Software Tracker pada proses pembelajaran fisika di kelas X MIA 1 
MAN 3 Sukabumi, dapat diketahui dengan : 
1) Menentukan cara penskoran nilai tes keterampilan berpikir kreatif 
yang berpedoman pada : 
Tabel 1.7. 
Rubrik Penskoran Tes Keterampilan Berpikir Kreatif 
 
Skor Kriteria 
0 Peserta didik tidak menuliskan apapun /Tidak Kreatif 
1 Peserta didik menjawab dengan jawaban  memenuhi kriteria 
hampir tidak kreatif 
2 Peserta didik menjawab dengan jawaban memenuhi kriteria 
cukup kreatif  
3 Peserta didik menjawab dengan jawaban memenuhi kriteria 
kreatif 
4 Peserta didik menjawab dengan jawaban memenuhi kriteria 
sangat kreatif  
(Siswono TY, 2011: 551) 
2) Membuat hasil analisis tes kemampuan berpikir kreatif dengan nilai 
normal gain. Nilai normal gain N-Gain dihitung untuk mengetahui 
Skor Interpretasi 
30 – 39 Gagal 
40 – 55 Kurang 
56 – 65 Cukup 
66 – 79 Baik 
80 – 100 Baik Sekali 
30 
 
peningkatan keterampilan berpikir kreatif, dengan menggunakan 
persamaan sebagai berikut : 
(% % )%










(Hake, 1999: 1) 
Keterangan : 
g  = gain yang dinormalisasi 
G = gain aktual 
Gmaks = gain maksimum yang mungkin terjadi 
Sf  = skor tes akhir 
Si  = skor tes awal 
 




No Nilai g Kriteria 
1 (<g>) < 0.3 Rendah 
2 0,7 >  (<g>) > 0.3 Sedang 
3 (<g>) > 0.7 Tinggi 
(Hake, 1999: 1) 
 
3) Pengujian hipotesis  
Langkah-langkah dalam pengujian hipotesis adalah sebagai berikut : 
a. Uji normalitas 
Teknik yang dapat digunakan untuk menguji normalitas data antara lain 
dengan Chi kuadrat    ! . 
 !=∑ "#$%#&'(#)  
(Sugiyono, 2016:107) 
Keterangan:  ! = Chi Kuadrat   *+, Frekuensi obsevasi *&, Frekuensi ekspektasi 
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Adapun langkah- langkah pengujian normalitas data dengan Chi kuadrat   
 ! sebagai berikut: 
(1) Menentukan jumlah kelas interval. Untuk pengujian 
normalitas dengan Chi kuadrat   ini, jumlah kelas interval 
ditetapkan = 6. Hal ini sesuai dengan bidang yang ada kurva 
normal baku. 
(2) Mementukan panjang kelas interval 
(3) Menyusun ke dalam tabel distribusi frekuensi, sekaligus tabel 
penolong untuk menghitung Chi kuadrat   hitung. 
(4) Menghitung frekuensi ekspektasi. 
(5) Memasukan nilai-nilai dalam tabel penolong, sehingga dapat 
Chi kuadrat    
(6) Membandingkan harga Chi kuadrat hitung dengan Chi 
kuadrat    tabel. Bila harga Chi kuadrat  hitung lebih kecil atau 
sama dengan harga Chi kuadrat   tabel  !&-./0 ≤  !-2345 , 
maka distribusi data dinyatakan normal, dan bila lebih besar 
(>) dinyatakan tidak normal. 
 
(Sugiyono, 2016:129) 
b. Uji hipotesis 
1) Apabila data terdistribusi normal maka digunakan statistik 
parametris dengan menggunakan test “t”. Adapun langkah-
langkahnya adalah sebagai berikut : 
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(1) Jika data berdistribusi normal maka digunakan statistik 
parametris yaitu dengan menggunakan test “t”. Adapun 
langkah-langkahnya yaitu: 
(a). Menghitung harga thitung  menggunakan rumus 
berikut: 
ℎ6 = 7
8∑ 72 − "∑ 7'2" − 1'
 
(Subana, 2000: 174) 
Keterangan: 
Md = Nilai rata-rata hitung dari beda/selisih antara 
skor pretest dan postest, yang dapat diperoleh 
dengan rumus:   
7 = ∑ 7  
d  =  gain ternormalisasi 
n  =  jumlah subjek  
 
(b). Mencari harga ttabel yang diperoleh dari tabel nilai “t” 
dengan berpegang pada derajat kebebasan (db) yang 
telah diperoleh dengan taraf signifikansi 5%. Rumus 
derajat kebebasan adalah db = n -1 (Subana, 2000: 
172). 
(c). Melakukan perbandingan antara thitung dan ttabel. Jika 
thitung lebih besar atau sama dengan ttabel maka Ho 
ditolak, sebaliknya Ha diterima atau disetujui yang 
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berarti terdapat peningkatan keterampilan proses 
sains secara signifikan.   Jika thitung  lebih kecil 
daripada ttabel  maka Ho diterima dan Ha ditolak yang 
berarti tidak terdapat peningkatan keterampilan 
proses sains secara signifikan (Sudijono, 1999: 281-
285). 
2) Apabila data terdistribusi tidak normal maka dilakukan uji  
wilcoxon macth pairs test, dengan rumus : 
;< =  ="= + 1'4  
Keterangan: 
J =  Nilai kritis untuk uji wilcoxon 
 
@A = 8" + 1'"2 + 1'24  
 
dengan demikian 
B =  − ;C@  
 
Kriteria:  
Zhitung > Ztabel maka Ho ditolak, Ha diterima 
Zhitung < Ztabel maka Ho diterima, Ha ditolak 
 
 (Sudjana, 2005: 455) 
